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Resumo

Este artigo investiga a apropriacdo contempordnea da mecénica do mancala,
atividade ludica ancestral de origem em multiplos grupos étnicos africanos, no
design de jogos de tabuleiro modernos. A anélise parte do reconhecimento do
mancala como tecnologia cultural viva, enraizada em epistemologias africanas que
articulam oralidade e ancestralidade. A partir de uma perspectiva decolonial e
afrocentrada, argumenta-se que a abstracdo dessa mecénica por jogos de tabuleiro
modernos evidencia um padrdo de invisibilizagdo epistemoldgica, no qual saberes
ndo ocidentais sdo convertidos em estruturas formais desprovidas de historicidade.
A presente pesquisa propde uma critica aos regimes de legitimacdo do design de
jogos de tabuleiro modernos por meio da anélise de alguns produtos que utilizam o
sistema mancala como mecénica e busca caminhos metodoldgicos e pedagdgicos

para praticas mais éticas, comprometidas com a pluralidade ontolégica dos jogos.

Palavras-chave: Design de jogos; Jogos de tabuleiro; Mancala; Decolonial.

Abstract

This article investigates the contemporary appropriation of mancala
mechanics, an ancestral game originating among multiple African ethnic groups,
in modern board game design. The analysis begins by recognizing mancala as a
living cultural technology, rooted in African epistemologies that articulate orality and
ancestry. From a decolonial and Afrocentric perspective, the article argues that the
abstraction of this mechanic in modern board games reveals, more than a mere “lack

of sensitivity,” a pattern of epistemic invisibilization, in which non-Western forms
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of knowledge are converted into formal structures stripped of historicity. The text

advances a critique on the regimes of legitimation that shape modern boardgame
design and outlines methodological and pedagogical pathways toward practices

that are more ethical and committed to the ontological plurality of games.

Keywords: Game design; Board games; Mancala; Decoloniality.

1. Justificativa da relevancia do tema

A histéria dos jogos de tabuleiro é, em grande medida, também a
historia das epistemologias que os legitimam. Por este motivo se reitera a
importancia de reconhecer que ndo ha uma Unica histéria universalizante.
Dentre as préticas ltdicas de longa duracéo, os jogos com base na pratica
do mancala ocupam um lugar singular: tanto pela sua difusdo geogréfica
que, segundo Smith (2024), eram jogados originalmente em mais de
uma dezena de paises africanos, apresentando ao menos doze variacdes
de regras, hd mais de nove mil anos, quanto por seu enraizamento em
cosmologias africanas ancestrais. No entanto, ao longo do processo de
construcdo do pensamento ocidental moderno?, essas praticas foram
recodificadas, deslocadas de seus contextos originais e absorvidas por
narrativas universalistas que tendem a invisibilizar suas raizes culturais e

a sua complexidade epistemoldgica. O que hoje se apresenta como uma

mecanica neutra®, presente em jogos modernos® como Gold West (Kevern, 4 |
2015), Five Tribes: The Djinns of Nagala (Cathala, 2014) ou Trajan (Feld, 2011), e e e
¢é frequentemente o resultado de um processo histérico de apagamento e fere & o desenvolvic

apropriacdo descontextualizada. Como afirma De Voogt (2001):

Em vez disso, os jogos de mancala e a maioria dos outros
jogos de tabuleiro sdo mais bem estudados usando o
conceito de “tracos culturais” (...) Tal traco consiste em

uma prética especifica, conjuntos de regras especificos,

bem como uma aparéncia particular. Quanto mais

de Tuncionamento.

delimitado, mais forte ¢ o argumento a favor de uma o |

conexdo histérica. Sem muita especificidade, outras

O termo "“Jogos Modernos” é

explicacdes, como a possibilidade de invencoes

independentes, tornam-se igualmente provéaveis. (De
desenvolv
VOOgt, 2001' p- 2_3) depois da seg
e teve um alcance global a partir da
~

~ década de 1990.
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O presente artigo visa investigar este deslocamento, articulando

uma leitura decolonial daquilo que, no campo do design de jogos, passou
a ser denominado como mecénica de distribuicdo sequencial’, a fim de
compreender de que modo a sua transposicdo para os jogos modernos
reproduz estruturas de pensamento coloniais. Parte-se da observagao
de que a hegemonia epistemoldgica no campo do design de jogos —
sustentada por uma racionalidade técnico-funcional e por uma ideia de
inovacdo dissociada da ancestralidade, ambas herdadas das préaticas de
desenvolvimento do género popularmente conhecido como eurogames
- perpetua o que Mbembe (2014) chama de “razdo negra”, ou seja, uma
l6gica de exclusdo que define o conhecimento africano com base em sua

falta de valor, seu exotismo ou sua funcionalidade mecénica.

Importa destacar, desde o inicio, que a critica aqui desenvolvida
ndo é direcionada aos designers responséaveis pela criacdo de tais jogos,
e sim, voltada para um regime estrutural de producéo e legitimagao do
conhecimento no campo do design de jogos. Abordando a apropriacéo
do mancala em jogos modernos, evidencia-se alguns modos pelos quais
a colonialidade do saber funciona e se trata, portanto, de uma anélise das

condi¢des que tornam possivel a dissociagdo entre mecénica e cultura.

Para tanto, adota-se uma abordagem qualitativa e interpretativa,
ancorada em trés eixos tedricos e um eixo pratico. Nos eixos tedricos,
primeiramente, realiza-se uma leitura etno-histérica do mancala, com base
em De Voogt (1997) e Townshend (1979), com o objetivo de reconstruir o
seu papel como prética social, pedagdgica e cosmoldgica em diferentes
contextos africanos. Em seguida, conduz-se uma anélise comparativa com
jogos modernos que mobilizam, ainda que sob outros nomes, a mesma
|6gica de distribuicdo sequencial, questionando as narrativas de design
que sustentam essa transposicdo e os siléncios que ela engendra. Por fim,
essa trajetéria empirica é articulada com um arcabougo tedrico decolonial
e afrocentrado, presente em autores como Oy&wumi (2001), Asante (1980) e
Gaskins (2021), cujas contribui¢cdes permitem examinar o design como uma
pratica cultural situada e como um territério de disputa epistemoldgica.
No eixo prético, se utilizard o Modelo de Anélise de Género em Jogos

Analdgicos, proposto por Monfort (2024) e apresentado na figura 1, a seguir.
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Figura 1 — Modelo de Anélise de Género em Jogos Analdgicos (Verséo

Simplificada).

Fonte: Monfort (2024).

Para analisar os jogos abordados neste artigo, utiliza-se uma
metodologia de anélise atributiva pautada pela versdo completa do MAGJA
(Monfort, 2024), onde cada caracteristica, pertencente ou nao a diegese, é
levada em consideragdo sob a tica do design consciencioso proposto por
Flanagan e Nissenbaum (2016). A partir do levantamento desses atributos,
pode-se, com mais propriedade, entender a dialética presente nas decisdes
que compuseram o processo de design de cada objeto, desde o tema, até
a sua parte mecéanica. Além disso, torna-se mais facil identificar quais as
mecénicas presentes nos jogos analisados, ao seguir os dados fornecidos
pelo Boardgamegeek (2025), o maior acervo virtual de jogos de tabuleiro

modernos.

Nas ultimas décadas, particularmente no Brasil e na América Latina, o
interesse por epistemologias contra-hegeménicas intensificou-se. Ballestrin
(2013) observa que esse processo foi impulsionado em grande parte pelo
surgimento do Grupo Modernidade/Colonialidade, no final da década de
1990, formado por intelectuais latino-americanos vinculados a universidades
de todo o continente americano. Por meio de seu trabalho coletivo, esses
pesquisadores promoveram uma mudanca epistemoldgica decisiva, visando
a reconfiguracdo critica das ciéncias sociais na América Latina no século
XXI, impulsionando os debates pds-coloniais no continente por meio do
que ficou conhecido como a virada decolonial. Através desse movimento,

a ideia de preservar e reconhecer a memoria coletiva de comunidades
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situadas nas periferias do sistema mundial tornou-se latente e se deve ao

fato de que tais memorias incorporam formas préprias de producio do
conhecimento, historicamente desqualificadas pelos regimes modernos.
Ao serem reinscritas no campo do conhecimento, essas praticas tensionam
os critérios hegemonicos de validagao e tornam visiveis racionalidades que
escapam da matriz eurocéntrica. Nesse sentido, a meméria coletiva passa a
constituir um dispositivo de producéo epistemoldgica, capaz de evidenciar a
contradicdo presente no que hoje é reconhecido como saber. As chamadas
praticas decoloniais reconhecem essas memérias como componentes
fundamentais na disputa pelas formas de interpretar a histéria e operam
como narrativas contrérias que desafiam a pretensdo universalizante do

pensamento moderno.

Segundo Almeida (2020), o patriménio imaterial da memdria constitui
um espacgo privilegiado para a expressdo de filosofias distintas, valores
éticos comunitérios e visdes de mundo que sustentam a sociedade em sua
organizagdo cotidiana. Em outras palavras, a recuperagdo e a valorizacéo
dessas manifestacdes culturais fortalecem a diversidade cultural em escala
global e promovem a justica epistémica, entendida como o reconhecimento
e a legitimidade de diferentes formas de producdo e transmissdo de
conhecimento. Para o autor, "a filosofia, os valores e formas de pensar
refletidos nas linguas, jogos, tradicdes orais e diversas manifestacdes
culturais constituem o fundamento da vida comunitaria” (Almeida, 2020,
p.14).

A relevancia deste estudo reside na necessidade de revisitar os
fundamentos epistemoldgicos que sustentam o desenvolvimento e a
categorizacdo dos jogos de tabuleiro no mundo contemporaneo. Embora
a modernidade ludica seja frequentemente apresentada como um campo
globalizado e plural, observa-se que a maioria dos jogos que alcancam
projec¢do internacional — tanto em termos de critica, quanto de mercado,
segundo Boardgamegeek (2025) — origina-se de matrizes eurocéntricas,
guiadas por légicas de producdo industrial, abstragado tematica e valorizacéo
da originalidade como ruptura com a tradicdo. Nesse contexto, praticas
lidicas ancestrais como o mancala sdo frequentemente reinterpretadas
como curiosidades etnogréficas ou como meros repositérios de ideias

mecanicas a serem transpostas para projetos autorais contemporaneos.
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Como apontado por Quijano (2009) e Mignolo (2010), a colonialidade do

saber opera sobre corpos ou territérios, mas também sobre as formas de
imaginar, jogar e criar. Portanto, reposicionar o mancala dentro de sua
densidade histérica e simbdlica significa reconhecer o seu poder como
uma tecnologia cultural, capaz de desestabilizar os pardmetros normativos
da industria de jogos analdgicos e reavaliar os horizontes do design com

outras formas de meméria e jogo.

2. Mancala como pratica cultural ancestral

Muito antes de ser reduzido a uma mecénica de jogo, suscetivel a
abstracdo, o mancala constituia, e ainda constitui, em muitos contextos
africanos, uma pratica viva que reforca valores de relacdo entre os seres
humanos. Segundo Smith (2024), sua longevidade histérica, estimada por
registros arqueoldgicos em cerca de nove mil anos, e a sua presenca, com
nomes diferentes entre diversos povostespalhados por todo o continente,
atestam a sua profundidade cultural e o seu impacto como tecnologia
do conhecimento e instrumento de pedagogia. Tentar compreendé-
lo unicamente a partir das categorias modernas-ocidentais de jogo ou
passatempo seria um gesto redutor que ignora o seu lugar na producéo

ontoldgica de um mundo que deveria abranger diversas coletividades.

Além do seu valor ltdico, segundo De Voogt (1997), o mancala varia
em mdltiplas esferas de operacgao, incluindo a disposicdo dos tabuleiros,
o numero de casas, a quantidade de pecas e os métodos de captura —

uma caracteristica que, segundo uma ldgica cartesiana-ocidental, indica a

I ¢

Wari, em atual Mali, Huri no que

auséncia de uma forma original do jogo. No entanto, essa diversidade é a

expressdo de uma epistemologia plural, fundada na adequagdo. Em diversas

configura hoje o Cabo Verde, Oware

culturas, como entre os Akan, os Swahili ou os Yoruba, o jogo é transmitido > no que hoje
oralmente e interage com os ciclos agricolas, as estacdes do ano e até
mesmo os ritos de passagem de cada narrativa local. Nessa perspectiva, o
mancala é uma forma de enunciar valores sociais e de marcar o tempo. A
|6gica de Oyéwumi (2001) sobre a imposi¢do de categorias ocidentais em
contextos africanos é utilizada para argumentar que as variagdes do mancala

expressam logicas ontolégicas plurais, nas quais o exercicio ludico, ou jogo,
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funciona simultaneamente como linguagem e memoria. Assim, evita-se a

classificacdo dessas praticas como, meramente, regras alternativas.

Dessa forma, os jogos tradicionais africanos desempenham um
papel fundamental na transmissdo de conhecimentos e valores culturais,
sendo reconhecidos como formas de entretenimento e instrumentos
pedagdgicos, formadores de subjetividades. Inseridos em contextos
comunitarios, esses jogos integram dimensdes cognitivas, afetivas, éticas e
estéticas, funcionando como mecanismos para a preservacao e reproducdo

do conhecimento ancestral. Nesse sentido:

Por meio dos jogos da familia Mancala é possivel
desenvolver a memédria auditiva, a memoria visual e
corporal, a imaginacéo, as fun¢des da linguagem, da
gestualidade, o conhecimento do meio ambiente,
a sensibilidade, a légica, a afetividade, conhecer o
patriménio cultural, o ethos, a ética e a estética, as
funcdes sociais, morais e educativas (Almeida, 2020, p.
14).

Nesse ponto, se torna necessario problematizar o gesto
epistemoldgico ocidental que desloca o mancala de seu contexto
tradicional para afirmar uma légica de inovagdo, quando, na verdade, o
préprio contexto tradicional é o motivo sob o qual essa tecnologia surgiu.

Como argumenta Mudimbe (2019):

A marginalidade designa o espaco intermediério entre
a assim chamada tradicdo africana e a modernidade
projetada do colonialismo. Ela é aparentemente
um espago urbanizado no qual (...) revela ndo novos
imperativos que possam levar a um salto para a
modernidade, e sim o gato de que o desespero dé a
esse espaco intermedidrio sua pertinéncia precéria e,
ao mesmo tempo, sua importéncia perigosa. (Mudimbe,
2019, p. 19).

A prépria ideia de tradicdo, tal como ela foi mobilizada pela
racionalidade moderna, acabou moldada pela colonialidade, para designar

aquilo que estd fora do tempo histérico legitimado pela hegemonia,
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operando uma cisdo entre as praticas ancestrais e aquilo que se

convencionou chamar de inovac&o. Essa divisdo impde uma hierarquia que
fixa a tradigdo como um conceito ultrapassado e coloca os jogos de origem
africana como formas ludicas apenas reconhecidas no passado, enquanto
0s jogos euro-americanos ocupam o lugar do futuro criativo. Por meio
de outra perspectiva, a tradicdo é reivindicada como elemento essencial
das lutas indigenas, quilombolas e do movimento negro, na sua relacéo
inerente com o territério, ou seja, € um conceito contextualizado na histéria
que se atualiza constantemente, logo, igualmente importante no presente
e no futuro. A sofisticagdo do mancala sé é reconhecida sob pardmetros
da indUstria de jogos de tabuleiro modernos quando ela é transposta para
contextos eurocéntricos, reforcando o que Oyéwumi (2001) identifica como
uma imposicdo de paradigmas externos a matriz cultural que se pretende

compreender.

Ndo obstante, esse processo de invisibilizagdo ndo ocorre de
maneira homogénea, sendo tensionado por um conjunto de pesquisas que,
sobretudo no contexto brasileiro, vém reconhecendo a heranca do mancala
em sua totalidade, tanto do ponto de vista matematico, quanto cultural.
Estudos como o de Pereira e Cunha (2016), ao explorar o potencial do
jogo no ensino da matematica, evidenciam a sua sofisticacdo com a ldgica
e sua capacidade de articular raciocinio estratégico a contextos culturais
especificos. De modo semelhante, Dos Santos (2008) analisa os jogos da
familia mancala como ferramentas pedagdgicas no campo das relacdes
étnico-raciais e destaca o seu papel na mediagdo entre o conhecimento
hegeménico e saberes de matriz africana. Adicionalmente, pesquisas no
campo da etnomatemética’, como a de Santos e Franga (2017), apontam
para o mancala como um dispositivo de aproximacgdo entre cultura afro e
educacgdo nas escolas, evidenciando a sua contribuicdo para os processos
de decolonialidade do saber, ao reinserir praticas ancestrais no curriculo.
Tais abordagens provém o devido reconhecimento a complexidade do jogo
e operam como contraponto as leituras que o reduzem a uma estrutura

abstrata.
De um ponto de vista ontolégico, como afirma De Voogt (1997),
o mancala articula uma relagdo entre corpo, gesto e ritmo que desafia as

concepgdes mecanicas do jogo. A manipulagdo dos componentes, como
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sementes ou pedras, o som de sua distribuicdo pelas tdbuas fincadas no

chdo e o envolvimento dos jogadores como presencas participantes em um
ritual, constroem uma espacialidade metafisica que transcende a interacéo
com regras. Como demonstra Soyinka (2024), muitas cosmologias africanas
operam com temporalidades circulares e principios de reciprocidade. O
mancala, nesse sentido, pode ser compreendido como uma expressdo
de uma racionalidade que ndo separa o jogo da vida. Considerar o
mancala como uma tecnologia cultural implica, portanto, uma reviravolta
epistemoldgica que reconhece os modos de design incorporados nessa
pratica ludica como igualmente sofisticados, mesmo nao se conformando
aos critérios da modernidade técnica. Trata-se de uma tecnologia mundial
- no sentido proposto por Gaskins (2021) — para a qual a criatividade afro-
diaspodrica se organiza segundo légicas vernaculares insurgentes, capazes

de reorganizar a tecnicidade com elementos de ancestralidade.

Para entender melhor ao que esta se referindo, quando se menciona
"a mecénica do mancala” no presente artigo, utiliza-se a descricdo de
seu funcionamento presente no Boardgamegeek (2007), que reconhece o
sistema como constituinte de jogos de tabuleiro abstratos, de informacéo
perfeita, para dois jogadores. Suas caracteristicas principais sdo: a presenca
de um tabuleiro composto por buracos ou cavidades, geralmente dispostos
em um numero par de linhas; a possivel presenca de duas cavidades
maiores para armazenar pecas capturadas; apenas um tipo de peca sem
distincdo quanto ao controlador; as pegas que podem ser movidas por cada
jogador sdo aquelas dentro das cavidades na linha mais proxima de cada
um; a representacdo do movimento é feita por meio do esvaziamento de
uma das cavidades do jogador e a distribuicdo das pecas em cavidades
subsequentes; o objetivo do jogo, na maior parte das vezes, é ser a pessoa
detentora da maior quantidade de pecas capturadas ou ser a Ultima pessoa
que ainda pode se mover. A figura 2, a seguir mostra uma préatica do mancala

pelo povo da praia de Chitimba, no norte do Malawi, em 1966.
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Figura 2 - Povo da Praia de Chitimba, no norte do Malawi, jogando mancala em
1966.

Fonte: Flickr.

O apagamento do mancala como tecnologia ndo é acidental. Faz
parte do que Mbembe (2022) chama de economia simbdlica da negritude,
ou seja, um regime de invisibilidade no qual as contribui¢des africanas
sdo sistematicamente apropriadas ou apagadas do imaginario ocidental,
sob pretexto de serem exdticas ou problematicas, como ferramenta de
aculturacdo hegemdnica, mais especificamente europeia e americana.
A colonialidade do saber, como apontado por Quijano (2009), implica a
reconfiguragdo dos significados atribuidos as praticas, de modo que as suas
origens sejam silenciadas. O mancala, quando separado de seu contexto e
inserido na esfera dos jogos de tabuleiro modernos, passa por um processo
de destilagdo que restringe toda a pratica cultural a uma Unica mecénica;
por outro lado, quando reinserido em seu contexto original, o exercicio se
revela como uma matriz fundadora de outras formas de conceber praticas

[Gdicas.

Nesse sentido, este artigo propde compreender o mancala como
uma enunciacdo epistemoldgica. A partir disso, pode-se desestabilizar o
campo do design de jogos, questionando suas hierarquias e valores. Trata-

se de afirmar um presente no qual outras formas de jogar e de conhecer
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permanecam vivas. Para que isso seja possivel, é necesséario recorrer a

propostas formuladas a partir de epistemologias africanas e afrocentradas,
que questionam os fundamentos do design moderno e propdem maneiras

alternativas de conceber a criacéo lGdica, ancoradas na ancestralidade.

3. Epistemologias africanas e afrocentradas no design

Em um contexto ainda marcado por desigualdades e siléncios
recorrentes, a afirmacdo da centralidade das epistemologias africanas vai
além da dimenséo da denuncia, configurando-se como um gesto politico
de preservacdo da memdria por meio da resisténcia. E, portanto, uma
pratica que confronta a marginalizagdo histérica desses saberes e anuncia
novas possibilidades de sua existéncia e reconhecimento. Essa proposicédo
ressoa com a visdo do educador Paulo Freire (2020), que destacou a relagdo
entre dendncia e anuncio. Segundo Freire, ndo ha denlincia sem andncio e
ndo héa anuncio sem denudncia. Essa conjungdo designa um exercicio politico
de critica com intencdo, ao expressar o compromisso com a transformacao
em seu andncio. Em suma, significa falar sobre como é a realidade,

denunciando-a, para anunciar um mundo melhor (Freire, 2000).

Assim, a critica da apropriagdo descontextualizada do mancala nos
jogos modernos exige, além da denuncia, um esforco de reconstru¢do de
sua epistemologia. E necessério questionar os préprios fundamentos do
que se entende por design no campo lidico moderno. Pensando em termos
de uma légica evidenciada por Flusser (2024), a nocdo dominante de design
ainda opera sob modelos eurocéntricos, influenciada pela racionalidade e
por uma funcionalidade linear que mantém a estrutura do humanismo, cujas
raizes remontam aos regimes de conhecimento modernos que marginalizam,
ou tornam invisiveis, outras formas de projetar o mundo. Nesse cenario, as
epistemologias africanas oferecem uma alternativa ontoldgica, na medida
em que propdem formas de pensar e criar que se desenvolvem a partir
de uma perspectiva circular, subvertendo o imaginario antropocéntrico
e sugerindo uma mudanga paradigmatica na hegemonia cartesiana do

mundo moderno.

Se o design moderno ¢ frequentemente construido como uma

linguagem de inovagéo e resolucdo de problemas, ele também carrega,

Revista do Programa de Pés-Graduagdo em Artes, Cultura e Linguagens
Instituto de Artes e Design :: 302



v NAVA :: v.11 = n. 2
junho :: 2026
p. 292-315

de forma menos visivel, o legado da tecnocracia. Essa racionalidade

organiza o mundo como algo manipulavel e otimizavel. No entanto, fora
dessas estruturas, existem outras formas de projetar que ndo tém como
horizonte o produtivismo e a dominagcdo da complexidade do mundo.
Essas formas buscam a continuidade e a habitacdo dos ritmos da natureza.
A proposta de uma abordagem afrocentrada para o design, defendida por
Asante (1988), convida precisamente a essa mudanga epistemoldgica. A
experiéncia africana é colocada como ponto de partida para a producéo
de significado sem abordar uma inversdo de papéis, e sob a perspectiva
da equidade em uma revisdo do léxico do pensamento. E uma operacao
que rejeita a condicdo de periferia cultural e propde uma reorganizacéo
de estruturas, com base nas ldgicas internas das culturas africanas. O
design, nessa perspectiva, torna-se um exercicio de harmonizagdo com os
principios da comunidade que entende as atividades ludicas, na categoria
de mancala, como expressdes culturais que mobilizam outras formas de
ensino e aprendizagem. O reconhecimento histérico e a valorizacdo das
tradicdes presentes na atividade sdo essenciais para evitar sua distorcdo e

destilacdo mecénica.

No contexto especifico da criagdo ludica, essa abordagem oferece
caminhos para uma revisdo critica da propria ideia de “mecénica”. A
categoria de mecénica, tal como utilizada no vocabuldrio do design
ocidental, mais especificamente em jogos de desafio, opera sob uma
abstracdo que tende a separar o jogo do seu contexto, reduzindo-o a uma
estrutura formal. Como argumenta Gaskins (2021), as praticas culturais afro-
diaspdricas desenvolvem-se frequentemente a partir de uma tecnologia
vernacular baseada em principios de ancestralidade e coletividade que
sdo inseparéveis do gesto criativo. O design vernacular, nesse contexto,
segundo Memmott et al. (2025), é aquele que emerge das necessidades da
vida quotidiana, da transmissao oral e das ldgicas corporificadas do corpo
e do territério. Ao aplicar esta lente ao campo do design de jogos, abre-
se a possibilidade de pensar os jogos para além do viés dos produtos de

consumo, focando-se nas suas préaticas de conhecimento e sociabilidade.

Oyéwumi (2001) destaca um ponto importante ao chamar a atencéo
para o fato de que as categorias ocidentais de anélise, como género,

tempo e funcdo, muitas vezes ndo encontram um equivalente direto nas
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cosmologias africanas, e sua universalizacdo constitui uma violéncia
epistémica. Essa mesma violéncia também compde a ideia de inovagdo:
como explora Soyinka (2024), no contexto da cultura Yoruba, o ato de criar
é uma renegociacdo simbdlica com os ancestrais; também mencionado
por Mudimbe (2019), nas culturas Bakongo e Kikuyu, a inova¢do ocorre por
meio da reintegracdo e continuidade da tradi¢do; e na cultura akan, esse
exercicio provém da escuta, apoiando-se na organizagdo do conhecimento
por meio de provérbios e rituais. Portanto, vincular o ato de inovagdo a uma
ideia cientificista e tecnocrata também é uma construcéo estruturada pela

cultura dominante da Europa.

4. Apropriacdo e ressignificacdo do mancala em jogos
modernos

Como ja& mencionado, se o mancala constitui uma forma de
conhecimento cultural composta por um contexto distinto da racionalidade
antropocéntrica, asua apropriacdo emjogos modernos, que seréd evidenciada
nesta se¢do, frequentemente revela a antitese entre os modos dominantes
de jogo e do conhecimento ancestral de origem africana. Nos ultimos
anos, tem-se observado que jogos de tabuleiro amplamente difundidos
incorporaram, com maior ou menor fidelidade, a chamada mecénica de
distribuicdo sequencial, o nucleo estrutural da prética do mancala. No
entanto, essa transposicdo, embora apresentada nas grandes comunidades
digitais de jogos de tabuleiro, como a Boardgamegeek ou a Ludopedia,
sob o nome de mancala, raramente é acompanhada pelo reconhecimento
de sua origem, nem pela atengdo aos significados culturais que tal estrutura

carrega.

Titulos como Five Tribes: The Djinns of Nagala (Cathala, 2014), Trajan
(Feld, 2011) e Gold West (Kevern, 2015) utilizam essa logica distributiva
como base de suas mecéanicas. Considerando a metodologia de anélise
de género providenciada pelo MAGJA (Monfort, 2024), nos trés casos,
observamos uma adaptacdo do principio central da mecénica do mancala.
O movimento de coletar e redistribuir sequencialmente pecas em um

tabuleiro, a diversos contextos tematicos: da visdo ocidental dos paises que
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compuseram o império Persa, a expansido do Império Romano, abordando

mitologias orientalistas e relatos arqueoldgicos europeus.

Os elementos visuais e narrativos desses jogos, no entanto, mostram
pouca ou nenhuma evidéncia das praticas culturais que originaram a
mecanica que eles sustentam. O mancala é, portanto, convertido em
um sistema mecénico formal, desprovido de memdrias originais. Essa
operacdo de extragdo mecanica reproduz o que Mbembe (2022) discute
sobre o conhecimento africano sendo apropriado sem reconhecimento ou
reciprocidade. A mecénica do mancala é mantida, mas o seu enraizamento
simbdlico é negado. A inovagdo técnica do design moderno de jogos de
tabuleiro é, portanto, construida sobre uma estrutura epistémica colonial
que continua a operar como uma ferramenta para a acultura¢do da Europa.
A seguir, na figura 3, é possivel observar a capa de Five Tribes: The Djinns
of Nagala (Cathala, 2014), que tem uma representacdo, em estilo de arte
cartunizado, de estereétipos do que a Europa se refere como Oriente
Médio. Isso é evidenciado pela escolha de vestimentas, o misticismo que
torna exdtica a representagdo das personagens, o ambiente de uma cidade

oésis no deserto e o porte de armas pelas pessoas retratadas.

Figura 3 — Capa de Five Tribes: The Djinns of Nagala (Cathala, 2014), retrato
estereotipico do que a Europa se refere como Oriente Médio.

Fonte: site Boardgamegeek.
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O jogo Five Tribes: The Djinns of Nagala (Cathala, 2014) utiliza uma

mecanica de distribuicdo sequencial em um tabuleiro modular com pecas
que representam assassinos, sabios, construtores, mercadores e vizires com
a capacidade de invocar génios magicos, compondo uma narrativa inspirada
na interpretacdo ocidental de mitos arabes. Em nenhum momento ha
qualquer mengdo ao mancala, seu continente de origem ou qualquer pratica
cultural especifica. A mecénica é transformada em um artefato que serve ao
entretenimento de um publico predominantemente euro-americano. Como
observa Smith (2024), esse tipo de apagamento é frequente na circulacédo
contemporénea de jogos: a origem do mancala é conhecida, mas raramente
mencionada, como se sua antiguidade fosse irrelevante em comparacéo
com a eficiéncia lidica da mecénica. A seguir, mostra-se o tabuleiro de Five
Tribes: The Djinns of Nagala (Cathala, 2014), com as pecas dispostas em

formato similar ao sistema mancala, com meeples'™® no lugar das sementes.

Figura 4 — Tabuleiro de Five Tribes: The Djinns of Nagala (Cathala, 2014), com o
sistema de funcionamento mecanico inspirado no mancala.

Fonte: site Boardgamegeek.

O mesmo ocorre em Trajan (Feld, 2011), onde a distribuicdo sequencial
¢é adaptada a um tabuleiro circular que representa a organizagdo politica e
militar de Roma. A sofisticacdo da mecénica é celebrada como uma marca

registrada do design europeu contempordneo em resenhas de Meeple
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Mountain (McMillan, 2024), Bombard Games (2023), Miniature Market
(Byron, 2015) e Wired (Wecks, 2013). A auséncia de referéncias as origens

do mancala, neste caso, é uma omissdo histérica e uma reafirmacéo de
uma légica de apropriacdo que transfere o crédito para o criador moderno,
enguanto torna invisivel o repertério ancestral que lhe deu origem. Como
descrito pela légica de Mignolo (2010), ndo ha descolonizagdo possivel sem
desobediéncia a matriz de poder que define o que pode ser reconhecido

como pensamento.

O caso de Gold West (Kevern, 2015) também reforca essa dindmica
de apagamento. A mecénica de distribuicdo sequencial é aplicada a um
sistema de alocagdo de recursos que simula a corrida do ouro no Velho
Oeste americano. A interface do jogo opera com uma cadeia de depdsitos
que espelha a funcionalidade do principio do mancala. No entanto, o
contexto historico e simbdlico da narrativa em que essa mecénica esta
inserida carrega um outro nivel de problematizacdo: trata-se de uma
representacdo de um periodo marcado pela expropriacdo de territérios
indigenas e pela consolidacdo da ideologia colonial de progresso. Nesse
deslocamento, observa-se uma inflexdo: enquanto, nas préticas de mancala,
a circulacdo de sementes esté associada a ciclos de continuidade, em Gold
West essa mesma légica é reconfigurada como um sistema de extracao,
no qual os elementos manipulados deixam de operar como portadores de
coletividade e assumem a condicdo de recursos finitos que precisam ser
acumulados. Quando deslocada para esse cenério, a légica do mancala
é reinscrita em um imaginario euro-americano expansionista, no qual a
acumulagido e o produtivismo se tornam valores centrais, configurando a
pratica um carater exploratério. A seguir, na figura 5, é possivel observar
ambos os tabuleiros dos jogos mencionados e como sua estrutura espacial

se assemelha ao sistema mancala.
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Figura 5 - A esquerda, tabuleiro de Gold West (Kevern, 2015) e, a direita, tabuleiro
de Trajan (Feld, 2011), ambos com o sistema de funcionamento mecénico

inspirado no mancala.

Fonte: site Boardgamegeek.

E importante reiterar que essas observacdes nao tém a intencdo de
culpar os designers de jogos mencionados aqui, mas sim, de destacar uma
opresséo estrutural como forma de incentivar o uso de praticas de design
conscientes (Flanagan e Nissenbaum, 2016) em processos hegemonicos de
criacdo de jogos. Essas praticas se baseiam no exercicio ativo que define
quais valores estdo sendo expressos pelo jogo. Esses valores se relacionam
as propriedades dos objetos, as suas circunsténcias e como eles devem
ser preservados. Os valores podem se manifestar de multiplas maneiras
e variam desde aspectos relacionados a integridade dos ecossistemas,
como a diversidade bioldgica; qualidades inerentes aos sujeitos, como
tolerdncia ou empatia; ou, até mesmo, serem configurados como principios
estruturantes da organizacdo sociopolitica de uma comunidade, como

democracia e justica.

E importante reiterar que essa pratica trata, portanto, de apontar
o desequilibrio estrutural que permite que certas praticas culturais sejam
tratadas como universais, enquanto outras sdo lidas como folcléricas.
Como argumenta Quijano (2009), esse desequilibrio é fundamental e é
justamente a divisdo entre o centro e a periferia do conhecimento que torna

possivel a apropriacdo sem nome. No caso do mancala, essa dindmica é
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agravada pela invisibilidade histérica das culturas africanas nos espacos de

validacdo do design, sejam eles académicos ou orientados pelo mercado. E
necessario, portanto, repensar a relacdo entre a mecénica, a forma como ela
é mobilizada e a sua relacdo intrinseca com a epistemologia no design de
jogos de tabuleiro, de modo que o silenciamento das origens das préticas
ancestrais e a recusa em reconhecé-las como expressdes de racionalidade

legitima sejam removidos do modus operandi da modernidade.

4. Consideracoes Finais

Ao longo deste artigo, procurou-se destacar como as praticas
culturais do mancala carregam consigo um sistema de conhecimento
estruturado em epistemologias africanas. A anélise demonstrou que essa
estrutura, frequentemente destilada para ser reaplicada em jogos de
tabuleiro modernos, embora sofisticada no campo técnico, tende a ocorrer
sob o signo da descontextualizacdo e da invisibilidade, apagando os
vinculos histéricos e o simbolismo que sustentam sua existéncia como uma

pratica ancestral.

A partir da leitura etno-histérica do mancala e da sua comparacédo
com titulos contemporéneos que se apropriam de sua légica de distribuigcdo
sequencial, tornou-se possivel identificar como o design eurocéntrico
naturaliza a dissociagdo entre mecédnica e cultura, convertendo o
conhecimento ancestral em abstragdes universais. Essa operacdo, como
discutido, revela a persisténcia da colonialidade do conhecimento no
universo ludico, no qual as epistemologias africanas continuam sendo
instrumentalizadas, silenciadas ou reinterpretadas a margem da legitimidade
cultural. A critica aqui apresentada visa destacar uma revisdo das estruturas
que definem o que é considerado design, inovagdo e mecénica, no campo
dos jogos analdgicos. Como argumentado por autores como Asante (1988),
Gaskins (2021), Mbembe (2022) e Mignolo (2010), o pensamento decolonial
exige mais do que a incluséo de elementos ndo ocidentais em projetos
dominantes; exige a mudanga dos regimes de escuta no desenvolvimento
de articulagdes culturais que estruturam os elementos da modernidade. E
um gesto politico de justica epistémica, que convida o design a reavaliar

seus compromissos.
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Nesse sentido, abrem-se caminhos e anunciam-se desenvolvimentos

metodoldgicos que buscam articular o design de jogos com a escuta ativa de
praticas culturais situadas. Isso implica o desenvolvimento de abordagens
de pesquisa que incorporem epistemologias africanas, bem como outras
fontes marginalizadas de conhecimento, como pontos de partida analiticos,

em vez de simples objetos de estudo.

Tais abordagens podem se beneficiar de metodologias sensiveis
a oralidade e a ancestralidade como ferramentas de pesquisa, como o
mapeamento do conhecimento vernacular, a anélise ecoldgica de tabuleiros
e pecas, ou mesmo a escuta etnogréafica de contextos comunitarios nos
quais o mancala ainda é jogado. No entanto, é necessério reconhecer que a
incorporagdo dessas praticas no campo do design de jogos encontra limites
quando é inserida no capitalismo, pois elas passam a serem orientadas
por légicas de mercantilizagdo. Tais proposi¢cdes tendem a encontrar
maior aderéncia em contextos alternativos de circulacdo, como iniciativas
independentes, ou ainda, em espagos pedagdgicos comprometidos
com perspectivas decoloniais e antirracistas. Em termos de design, esses
caminhos de desenvolvimento propdem uma concepcdo de design como

traducéo intercultural.

As praticas pedagdgicas, por sua vez, podem desempenhar um papel
fundamental na reavaliacdo do mancala e de outros jogos de origem nao
ocidental. Incorporar o mancala ao ensino de design de jogos permite-nos
questionar as formas do ensino do design. Sustenta-se, assim, da mesma
maneira que Walsh (2009) — com uma proposi¢do pedagdgica que defende
o pensamento do Outro como estratégia para a construcdo de processos
insurgentes —, o requerimento da criagdo de horizontes de sentido que néo
reproduzam a episteme ocidental para a superagdo da colonialidade; o que
converge com os objetivos deste artigo ao propor formas alternativas de

desenvolvimento em design de jogos de tabuleiro.

Em vez de nos concentrarmos exclusivamente na logica da inovagdo
e na narrativa de autores individuais, é possivel criar exercicios de escuta
e reconstrucdo que convidem os alunos a pesquisar a fundo as culturas
lGdicas que inspiram as suas criagcdes e a propor modos de participagao,

reconhecendo, com ética, as suas complexidades. Isso envolve, porexemplo,
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a prética do redesenho reflexivo: a recriagdo de jogos tradicionais a partir

das suas dimensdes inclusivas, em didlogo com membros das comunidades

de origem.

A luz da abordagem proposta por Flanagan e Nissenbaum (2016),
torna-se possivel delinear um conjunto de praticas de design conscientes
que cooperam para incorporagéo de valores ao longo de todo o processo
do projeto. Nesse enquadramento, em primeiro lugar, é necessario, em um
movimento ciclico de iteracdo, uma preparacdo de planos e descoberta dos
valores do jogo em questdo, na qual o designer reconhece e nomeia os
valores que orientam o projeto, desde as suas etapas iniciais. No caso da
apropriacdo de mecénicas como a do mancala, isso implicaria questionar
se os valores historicamente associados a pratica original estdo sendo
mantidos, ao invés de estarem sendo substituidos por valores de praticas
hegemé&nicas. Em segundo lugar, é necesséria uma revisdo dos requisitos e
dos valores definidos, algo que consiste em examinar como as regras e o
sistema do jogo reforcam ou tensionam determinadas estruturas culturais.
Essa etapa exige a leitura do loop de gameplay. Em terceiro lugar, faz-se
uma implementag¢do que incorpora esses valores identificados no jogo,
para que possa ser realizado um teste com os usuérios e que, a partir
dessa iteragdo, passe-se, em Ultimo lugar, para uma etapa de verificagdo e
avaliagdo, para que se entenda a reacdo com o publico alvo, a partir do que

foi compreendido dos valores que estéo representados no jogo.

Flanagan e Nissenbaum (2016) apontam para a importancia dos
valores no processo de iteragdo e colocam o projeto em um processo
continuo de revisdo, a luz de seus impactos sociais e culturais. Esse processo
implica testar os efeitos de sentido que o jogo produz em comunh&o com
sua funcionalidade, considerando diferentes publicos e contextos de

recepgdo com bagagens culturais distintas.

Ao reconhecer o mancala como uma tecnologia cultural viva,
propde-se uma ética do design baseada na reciprocidade. Um principio
que desafia os pardmetros tradicionais da originalidade e da neutralidade
e coloca o jogo no centro de uma ecologia do conhecimento em que criar
é também cuidar dos direitos humanos. O design de jogos de tabuleiro,

como pratica e campo de conhecimento, encontra uma oportunidade de
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transformacdo. Trata-se de expandir as contribuicdes do design moderno,
a partir do reconhecimento de que existem outras formas legitimas de
conceber e transmitir conhecimento. Mancala, nesse sentido, é um convite

a construcgdo de futuros plurais, nos quais a meméria € o principal caminho.
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